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為由許多不同功能的 physical processes 所
組成的，以 pipelining的方式來達到虛擬平
行運算的目標。而此 pipelining方式的最大







The goal of this project is to study and
design the real-time communication protocol
for the multicomputer-based high fidelity
virtual reality system.  A high fidelity
virtual reality system is capable of revealing
all of the physics phenomena of the
simulated entity and displaying the virtual
image at the frame rate between 18 to 30
frames per second. The legacy high fidelity
virtual reality system often used multiple
multiprocessor computers to construct its
computer architecture.
This project focuses on designing
transparent communication layer over a fully
distributive environment. With this
mechanism, researchers can design a high
fidelity virtual environment over a fully
distributive networked computers.
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個特性，可將由 physical processes 所構成
的 physical system 對 應 到 由 logical
processes(LPs) 所構成的模擬系統，而且每
一個 LP 分別模擬其對應的 physical








































的 synchronization lag[8]來探討 LPs之間的
synchronization 問 題 。 所 謂 的
synchronization lag定義如下：





有 著 下 列 特 性 ： 若 減 少 系 統 內 的
synchronization lag，會使整個系統的
throughput提高；但相反的，若增加系統的
throughput ， 並 不 意 味 著 已 經 減 少
synchronization lag。
若以 synchronization 的觀點來看，在
分散式架構下 LPs 之間的 communication
delay包含於 synchronization lag中，並以 D
來表示 communication delay的時間(假設每





synchronization lag 的長度為 (C2 - C1)+
D ，同理，在第三個畫面(如圖 2 所示)的
時候 LP1 與 LP2 的 synchronization lag 為
2*(C2 - C1)+ D，因此可歸納出在第 j個畫
面 的 時 候 LPi 與 LPi+1 之 間 的





































解決 synchronization lag之方法為：在 LPi
執行完畢欲將結果傳給 LPi+1時，必須遵循
wait rule。而 wait rule[4,5]的定義如下﹕
Wait rule﹕當 LPi 輸出的計算結果傳給











































l LP interface layer (LPI layer)：其主要的
工作為提供 interface routines給 LP使
用，並負責與 Agency層溝通。
l Agency layer：其主要的工作為保存
LPs 的資訊，依照 LP 是 publisher(對
LPI Layer而言，凡是呼叫 publish()者
皆是)或是 subscriber(對 LPI Layer 而
言，凡是呼叫 subscribe()者皆是)角色
分別儲存於 Publication Table 或是
Subscription Table，然後 Agency Layer
會根據這兩個表格裡的資訊透過
Correspondent Layer 所提供的 routine
來與其他電腦端的 Agency layer作〝交
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